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The development of the technology increase and makes poeople using 
technology almost in every aspect. With this development, it’s can be easier 
people for doing activities. Includes game, through playing games, the children 
may learn from games that they have used. Even, their creativities increase with 
those game and can using the game well. The main aim of this research for 
getting some information and description clearly about the effects of playing 
games on line for students class 8th in SMP Muhammadiyah 1 Pontianak. 
Population in this research is 89 students class 8th in SMP Muhammadiyah 1 
Pontianak. This research using quantitative approach. This technique using 
analysis percentage form and product correlation and coefficient 
determination. Based on this research, the result is: (1) the habit of the students 
which playing games online class 8th in SMP Muhammadiyah 1 Pontianak is 
“enough” (2) the creativities of the students class 8th in SMP Muhammadiyah 1 
Pontianak is “enough” (3) there are some effect between the habit playing 
games on line and the creativities of the students class 8th in SMP 
Muhammadiyah 1 Pontianak.  
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PENDAHULUAN 
Belajar merupakan suatu unsur penting 
yang diharapkan dapat menunjang 
tercapainya kedewasaan pada diri peserta 
didik. Sardiman (2016:20) menyatakan 
belajar itu senantiasa merupakan perubahan 
tingkah laku atau penampilan, dengan 
serangkaian kegiatan misalnya dengan 
membaca, mengamati, mendengarkan, 
meniru dan lain sebagainya.  
Gagne (1977) dalam Wibowo (2015:26) 
mengungkapkan “Learning is relatively 
permanent change in behavior that result 
from past experience or purposeful 
instruction”. Menurut Gagne, belajar itu 
diartikan sebagai suatu perubahan perilaku 
yang relatif menetap sebagai hasil dari 
pengalaman masa lalu ataupun dari 
pembelajaran yang bertujuan/ direncanakan.  
Belajar pada hakikatnya proses 
perubahan dalam tingkah laku yang dialami 
oleh peserta didik, dengan belajar maka 
peserta didik akan mendapatkan pelajaran 
dari hal yang dipelajarinya. Kegiatan belajar 
pada peserta didik memiliki berbagai macam 
bentuk atau variasi. Ada peserta didik yang 
memiliki kreativitas tinggi didalam belajar, 
namun ada juga peserta didik yang memiliki 
kreativitas rendah didalam belajar.  
Kreativitas merupakan kemampuan 
seseorang untuk melahirkan sesuatu yang 
baru, berupa gagasan maupun karya nyata, 
dalam bentuk ciri-ciri aptitude maupun non 
aptitude, dalam karya baru maupun 
kombinasi dengan hal-hal yang sudah ada 
yang relatif berbeda dengan apa yang telah 
ada (Suryosubroto, 2009:191). Proses belajar 
disekolah adalah proses yang sifatnya 
kompleks dan menyeluruh. Didalam proses 
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belajar, kreativitas belajar sangatlah 
diperlukan oleh peserta didik, dengan 
kreativitas yang dimiliki oleh peserta didik 
akan menunjang keaktifan peserta didik 
didalam belajar.  
Semakin berkembangnya ilmu 
pengetahuan didalam dunia pendidikan, 
maka kreativitas peserta didik sangatlah 
diperlukan. Semakin peserta didik memiliki 
kreativitas yang tinggi, maka akan 
memudahkan peserta didik untuk mencapai 
kemampuannya didalam belajar. Peserta 
didik yang memiliki kreativitas yang tinggi 
akan memudahkan peserta didik untuk 
memahami isi dari pelajaran yang 
disampaikan oleh guru dan memudahkan 
peserta didik untuk mendapatkan hasil dari 
pemahaman peserta didik tentang materi 
yang disampaikan. Seperti yang ditegaskan 
oleh Suryosubroto (2009:191) dari potensi 
kreatifnya, seseorang dapat menunjukan hasil 
perbuatan, kinerja, atau karya baik dalam 
bentuk barang maupun gagasan secara 
bermakna dan berkualitas. Dengan demikian, 
sangatlah diharapkan peserta didik dapat 
meningkatkan kreatifitasnya didalam belajar, 
hal tersebut bisa dimulai dengan hal-hal kecil 
seperti keatifan peserta didik didalam kegiata 
belajar yaitu aktif didalam bertanya dan 
memberikan pendapat.  
Perkembangan teknologi yang semakin 
hari semakin meningkat membuat semua 
orang menggunakan teknologi hampir 
disegala bidang. Dengan adanya  
perkembangan teknologi yang dapat 
memudahkan semua orang untuk 
melaksanakan aktifitas. Begitu pula halnya 
dengan remaja-remaja yang sedang 
menikmati perkembangan teknologi masa 
kini. Ada remaja yang menggunakan 
perkembangan teknologi sebagai media 
untuk belajar, ada pula yang menggunakan 
teknologi untuk berbisnis, ada pula yang 
menggunakannya untuk mengisi kekosongan 
waktu. 
Melalui bermain game, anak-anak bisa 
belajar dari game yang mereka mainkan. 
Bahkan, kreativitas mereka bisa meningkat 
dengan mereka bermain game dan bisa 
memanfaatkan game dengan baik. Seperti 
yang dikatakan oleh Smart (2010:15) 
beberapa jenis permainan justru dipercaya 
mampu menjadi stimulus yang positif bagi 
perkembangan anak. Banyak cara yang 
dilakukan oleh orang tua atau pun guru untuk 
mendidik agar tidak memiliki kesan yang 
membosankan dengan cara bermain game 
sambil belajar. Hal tersebut dilakukan agar 
peserta didik bisa terlibat aktif dalam belajar.  
Namun, berdasarkan studi pendahuluan 
masih terdapat peserta didik yang lebih 
banyak mengisi waktu luang mereka dengan 
bermain game. Hal tersebut mereka lakukan 
untuk menghilangkan kejenuhan mereka 
selama belajar disekolah. Tidak hanya 
peserta didik laki-laki saja yang memainkan 
game ini, namun peserta didik perempuan 
juga tidak kalah banyak dalam memainkan 
game ini. Hal ini bisa membuat peserta didik 
lebih banyak menggunakan waktu mereka 
untuk bermain game dari pada belajar.  
Adapun menurut Angela (2013:3) Anak 
yang mengalami ketergantungan pada 
aktivitas games, akan mempengaruhi 
motivasi belajar sehingga  mengurangi waktu 
belajar  dan waktu untuk bersosialisasi 
dengan teman sebaya mereka, jika ini 
berlangsung terus menerus dalam waktu 
lama, di perkirakan anak akan menarik pada 
pergaulan sosial, tidak peka dengan 
lingkungan,  bahkan bisa membentuk 
kepribadian asosial, dimana anak tidak 
mempunyai kemampuan beradaptasi dengan 
lingkungan sosialnya.  
Berdasarkan latar belakang diatas, 
penelitian ini dilakukan untuk mengkaji lebih 
dalam tentang pengaruh kebiasaan bermain 
game online terhadap kreativitas belajar 
siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah 1 
Pontianak. Dengan begitu peneliti bisa 
melihat apakah kebiasaan bermain game 
peserta didik ini memberikan dampak negatif 
saja atau mungkin bisa memberikan dampak 
positif pula.  
Menurut Smart (2010:16) game dalam 
bahasa indonesia diartikan sebagai 
“permainan”. Game diciptakan sebagai salah 
satu sarana hiburan yang lebih interaktif.  
Program komputer menerima input dari 
gamer melalui pengendalian dan 
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menampilkan lingkungan buatan melalui TV 
atau layar monitor. Hal ini membuat gamer 
seperti bermain langsung didunia game. 
Semakin interaktif, nyata gambar, seru alur 
cerita, pengemasan fitur-fitur game yang 
menarik, hal tersebut membuat game 
semakin diminati dan mainkan oleh anak-
anak maupun dewasa. 
Avedon dan Smith dalam Haqq 
(2016:32) menyatakan “Game are an 
exersice of voluntary control systems, in 
which there is a contest between power, 
confined by rules in order to prodece a 
disequilibrial outcome”. Difinisi diatas dapat 
diartikan sebagai game adalah latihan sistem 
kontrol sukarela, yang merupakan kontes 
antara kekuatan yang dibatasi oleh aturan 
untuk menghasilkan hasil yang sesuai dan 
setimbang.  
Menurut Kusumawardani (2015:3) 
Game  on line  adalah  game  atau  permainan  
digital  yang  hanya bisa dimainkan ketika  
perangkat  terhubung  dengan  jaringan  
internet memungkinkan  penggunanya  untuk  
dapat  berhubungan  dengan  pemain-pemain  
lain  yang  mengakses  game  tersebut  di 
waktu  yang  sama. Menurut Misnawati 
(2016:1) Game adalah aktivitas yang 
dilakukan untuk fun atau menyenangkan 
yang memiliki aturan sehingga ada yang 
menang dan ada yang kalah. Suasana 
didalam  game  on line  dirancang  
sedemikian  rupa menyerupai  keadaan  yang 
sebenarnya  di  dunia  nyata. Game  atau 
permainan  yang  seharusnya menjadi media  
bermain  dan  menyegarkan  pikiran  sebagai  
kebutuhan  psikologis manusia  justru 
menjadi hal yang menjerumuskan ketika 
pemanfaatanya  tidak lagi pada nilai guna.  
Ada beberapa jenis game on line, yang 
dibedakan menjadi beberapa genre, adapun 
menurut Haqq (2016:36) game on line 
dibedakan beberapa jenis yaitu “Game on 
line jenis Real-time strategy (RTS), game on 
line jenis First-Person Shooter (FPS), game 
on line jenis Role-Playing Game (RPG), 
game on line jenis Action Adventure 
Strategy, game on line jenis race, game on 
line jenis Turn Base Strategy, game on line 
jenis sport. 
Setiap kegiatan yang dilakukan oleh 
individu pasti memberikan dampak terhadap 
setiap individu yang melakukannya. Begitu 
pula halnya dengan game, setiap game yang 
dimainkan oleh seseorang pastilah 
memberikan dampak terhadap pemainnya. 
Menurut Smart (2010:40) game on line 
memberikan dampak terhadap pemainnya 
yaitu dampak positif dan dampak negatif. 
Adapun aspek-aspek game on line 
menurut Smart (2010:40) adalah sebagai 
berikut: (1)Melatih ketajaman mata yang 
lebih cepat (2) Meningkatkan kinerja otak 
dan memacu otak (3) Meningkatkan 
kemampuan membaca (4) Membantu 
bersosiaisasi.  
Kreativitas merupakan suatu suatu 
kemampuan yang dimiliki oleh seseorang 
untuk menghasilkan sesuatu yang baru. 
Menurut Utami Munandar (1992:47) dalam 
Asrori (2008:38) menyatakan bahwa 
kreativitas adalah kemampuan yang 
mencerminkan kelancaran, keluwesan, dan 
orisinalitas dalam berpikir serta kemampuan 
untuk mengelaborasi suatu gagasan. 
Sejalan dengan pendapat Torrance, 
Semiawan dalam Hidayatullah (2016:3) 
mengungkapkan bahwa kreativitas 
merupakan kemampuan untuk memberikan 
gagasan-gagasan baru dan menerapkannya 
dalam menyelesaikan sebuah permasalahan. 
Semakin tinggi kreativitas yang dimiliki oleh 
individu, maka akan memudahkan ia untuk 
menyelesaikan setiap permasalahan yang ia 
hadapi. 
Selain itu, Munandar (dalam Suwarsono, 
2013:2) mendefinisikan sebagai berikut: 
Creativity is defined as a process that 
manifests itself in fluency, in flexibility as 
well as in originality of thinking. Fluency is 
to be understood as the ability to come up 
with ideas rapidly, where the emphasis is on 
quantity and not on quality. Flexibility is the 
ability to produce a great variety of ideas, 
with freedom from perseveration. Originality 
refers to the ability to produce ideas that are 
statistically unique or unusual for the 




Menurut Hurlock (1978:2) 
mengemukakan bahwa kreativitas dianggap 
sebagai suatu proses adanya sesuatu yang 
baru, apakah itu gagasan atau benda dalam 
bentuk atau rangkaian yang baru dihasilkan. 
Proses kreatif berlangsung mengikuti tahap-
tahap tertentu. Adapun tahap-tahap 
kreativitas menurut Asrori (2015:78) dibagi 
menjadi empat tahap yaitu “persiapan, 
inkubasi, iluminasi, dan ferifikasi”. 
Setiap kreativitas belajar yang dimiliki 
oleh individu tidaklah sama, untuk itu 
pastilah terdapat faktor yang mempengaruhi 
kreativitas yang dimiliki oleh individu. 
Menurut utami Munandar (1988) dalam 
Asrori (2007:74) mengungkapkan bahwa 
faktor-faktor yang mempengaruhi kreativitas 
adalah: (a) Usia (b) Tingkat pendidikan 
orang tua (c) Tersedianya fasilitas (d) 
Penggunaan waktu luang.  
Perkembangan kreativitas remaja sangat 
erat kaitannya dengan perkembangan 
kognitif, karena perkembangan kreativitas 
merupakan wujud dari kerja kognitif. Dengan 
adanya perkembangan teknologi yang 
semakin meningkat, maka memudahkan 
setiap orang untuk melakukan aktivitas 
dengan lebih mudah dan menghabiskan 
waktu luang mereka dengan memanfaatkan 
perkembangan teknologi.  
Kusuma (2010:2) mengatakan bahwa 
“Proses kreativitas membutuhkan kehadiran 
orang lain untuk berbagi ide, pikiran, dan 
penemuan-penemuan”. Selanjutnya 
dikemukakan oleh munandar (dalam Asrori, 
2008:52) “Bahwa kreativitas tidak dapat 
berkembang secara otomatis tetapi 
membutuhkan rangsangan dari lingkungan”.  
Dengan adanya game on line remaja 
akan lebih mudah memanfaatkan game tanpa 
harus keluar rumah dan remaja bisa dengan 
leluasa memanfaatkan game on line untuk 
mengisi waktu luang mereka serta bisa 
memanfaatkan game on line untuk 
meningkatkan kreativitas mereka melalui 
fitur-fitur yang menarik digame, seperti 
tokoh-tokoh pahlawan dalam game yang 
digunakan, tampilan-tampilan game yang 
menarik, dan lain-lain. Selain itu, kreativitas 
anak-anak, remaja maupun orang dewasa 
bisa meningkat dari game online adalah dari 
bagaimana cara mereka menyusun strategi 
dalam memusnahkan lawan mereka sehingga 
mereka menang, hal itu bisa mereka lakukan 
ketika mereka belajar, yaitu bagaimana cara 
mereka untuk membagi waktu mereka untuk 
bermain game online dan belajar sehingga 
mereka bisa menjalankan kedua aktivitas 
tersebut dengan seimbang. 
 
METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode deskriptif. 
Menurut Sumanto dalam Mahmud 
(2011:100) metode deskriptif berusaha 
menggambarkan dan menginterprestasi apa 
yang ada atau mengenai kondisi atau 
hubungan yang ada, pendapat yang sedang 
berkembang, proses yang sedang 
berlangsung, akibat atau efek yang terjadi, 
atau kecenderungan yang tengah 
berkembang.  
Populasi merupakan seluruh objek yang 
akan diteliti dan yang sudah memenuhi 
syarat-syarat yang berhubungan dengan 
masalah yang akan kita teliti untuk dipelajari 
dan juga ditarik kesimpulannya. Populasi 
dari penelitian ini adalah peserta didik kelas 
VIII SMP Muhammadiyah 1 Pontianak  
dengan karakteristik sebagai berikut (1) 
Siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah 1 
Pontianak (2) bermain game online. 
Berdasarkan karakteristik tersebut, maka 
populasi dalam penelitian ini berjumlah 89 
siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah 1 
Pontianak terdapat pada tabel berikut:
 





1 VIII A 14 15 29 
2 VIII B 17 13 30 
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3 VIII C 14 16 30 
                 Jumlah 89 
Sampel merupakan bagian dari populasi 
yang terpilih dalam suatu penelitian. Dalam 
penelitian ini, penarikan sampel yang akan 
dilakukan peneliti adalah mengambil semua 
populasi untuk dijadikan sampel penelitian. 
Sampel merupakan bagian dari populasi yang 
terpilih dalam suatu penelitian. Menurut 
sugiyono (2015:118) mengemukakan bahwa 
sampel adalah bagian dari jumlah dan 
karakteristik yang dimiliki oleh populasi 
tersebut. Penarikan sampel bertujuan untuk 
memudahkan pengumpulan data dari subjek 
populasi yang menjadi sumber data 
sebenarnya dalam suatu penelitian. 
Sedangkan menurut Mahmud (2011:155) 
sampel adalah contoh yang dianggap 
mewakili populasi, atau cermin dari 
keseluruhan objek yang diteliti. Berdasarkan 
pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa 
sampel adalah bagian dari populasi yang 
menjadi sumber data dalam penelitian. 
Untuk menjadikan sampel sebagai 
sumber data, Sukmadinata (2013:252) 
mengemukakan sampel yang secara nyata 
akan diteliti harus refresentatif dalam arti 
mewakili populasi baik dalam karakteristik 
maupun jumlahnya.   
Menurut Arikunto (2012:112), apabila 
subjeknya kurang dari 100, lebih baik diambil 
semua sehingga penelitiannya merupakan 
penelitian populasi. Berdasarkan pendapat 
tersebut, dengan jumlah populasi 89 siswa 
maka pengambilan sampel akan diambil 
seluruhnya. 
 





1 VIII A 14 15 29 
2 VIII B 17 13 30 
3 VIII C 14 16 30 
                 Jumlah 89 
 
Dalam penelitian ini menggunakan 
teknik komunikasi tidak langsung. Teknik 
komunikasi tidak langsung merupakan teknik 
utama yang di gunakan untuk mengumpulkan 
data. Alat pengumpul data yang sesuai 
dengan teknik yang digunakan adalah 
inventori.  
Adapun teknik analisis data yang 
digunakan adalah: (1) Untuk menjawab sub 
masalah nomor 1 dan 2 menggunakan teknik 
persentase; (2) Selanjutnya menjawab sub 
masalah nomor 3 melalui rumus korelasi 
product moment; (3) Untuk menjawab 
besarnya pengaruh kepercayaan diri terhadap 
interaksi social siswa, menggunakan 
koefisien determinasi (Kd) dengan rumus Kd 
= r² x 100% 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Berdasarkan hasil pengolahan data 
dengan menggunakan rumus presentase dan 
SPSS terdapat pengaruh kebiasaan bermain 
game on line terhadap kreativitas belajar 
siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah 1 
Pontianak.  Hal tersebut dapat dijelaskan 
sebagai berikut: 
 
1. Kebiasaan Bermain Game On Line  
Untuk menjawab sub masalah nomor 
satu dapat menggunakan rumus persentase. 
secara keseluruhan kebiasaan dalam bermain 
game online mencapai skor aktual sebesar 
8699 dari skor  maksimal ideal sebesar 12015 
dengan persentasi 72%  sehingga berada pada 
kategori “Cukup”. 
Untuk melihat kebiasaan siswa bermain 
game on line secara lebih rinci dapat di lihat 
sebagai berikut: (a) Aspek melatih ketajaman 
mata mencapai skor maksimal aktual 2149 
dari skor maksimal ideal 2937 berarti 
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mencapai 73% dan dikategorikan “Cukup 
Baik” (b) Aspek meningkatkan kinerja otak 
dan memacu otak mencapai skor aktual 2296 
dari skor maksimal ideal 3204 berarti 
mencapai 72% dan dikategorikan “Cukup 
Baik” (c) Aspek meningkatkan kemampuan 
membaca mencapai skor aktual 1165 dari 
skor maksimal ideal 1602 dan mencapai 73% 
dan dikategorikan “Cukup Baik” (d) Aspek 
membantu bersosialisasi mencapai skor 
aktual 3089 dari skor maksimal ideal 4272 
dan mencapai 72% dikategorikan “Cukup 
Baik”.   
 
2. Kreativitas Belajar  
Untuk menjawab sub masalah nomor 
satu dapat menggunakan rumus persentase. 
secara keseluruhan kreativitas belajar 
mencapai skor aktual sebesar 8751 dari skor  
maksimal ideal sebesar 12015 dengan 
persentase 73% sehingga berada pada 
kategori “Cukup”. 
Agar dapat melihat kreativitas belajar 
siswa secara lebih rinci dapat dilihat sebagai 
berikut: (a) Visual Acticities mencapai skor 
aktual 1757 dari skor maksimal ideal 2403 
berarti mencapai 73% dan dikategorikan 
“Cukup Tinggi” (b) Oral Activities mencapai 
skor aktual 942 dari skor maksimal ideal 
1335  berarti mencapai 71% dan 
dikategorikan “Cukup Tinggi” (c) Litening 
Activities mencapai skor aktual 1364 dari 
skor maksimal ideal 1869 berarti mencapai 
73% dan dikategorikan “Cukup Tinggi” (d) 
Writing Activities mencapai skor aktual 783 
dari skor maksimal ideal 1068 berarti 
mencapai 73% dan dikategorikan “Cukup 
Tinggi” (e) Drawing Activities mencapai skor 
aktual 768 dari skor maksimal ideal 1068 
berarti mencapai 72% dan dikategorikan 
“Cukup Tinggi” (f) Motor Activites memiliki 
skor aktual 988 dari skor maksimal ideal 
1335 berarti mencapai 74% dan 
dikategorikan “Cukup Tinggi” (g) Emotional 
Activities mencapai skor aktual 2149 dari 
skor maksimal ideal 2937 berarti mencapai 
73% dan dikategorikan “Cukup Tinggi”.  
 
3. Pengaruh Kebiasaan Bermain Game 
On Line Terhadap Kreativitas Belajar  
Untuk mengetahui pengaruh kebiasaan 
bermain game on line terhadap kreativitas 
belajar siswa terlebih dahulu dilakukan 
analisis korelasi product moment dari person 
untuk memperoleh besarnya koefesienn 
korelasi. Guna mempermudah perhitungan 
analisis data dengan bantuan program SPSS 
Versi 16. 
Hasil yang didapat dari analisis korelasi 
product moment seperti terdapat pada tabel 3 
sebagai berikut. 
 
Tabel 3. Korelasi Kebiasaan Bermain Game On Line Terhadap Kreativitas Belajar 
 
Descriptive Statistics 
 Mean Std. Deviation N 
Game Online 97,7416 13, 08845 89 
Kreativitas Belajar 98, 3258 14, 65030 89 
Correlations 
  Game Online Kreativitas Belajar 
Game Online Pearson Correlation 1 .628** 
Sig. (2-tailed)          .000 
N 89 89 
Kreativitas Belajar Pearson Correlation .628** 1 
Sig. (2-tailed)             .000  
N 89 89 
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Pada tabel 3 dilakukan penelitian 
terhadap 89 responden yang sesuai dengan 
karakteristik populasi dengan db = n – 2 = 89 
– 2 = 87, dengan taraf signifikansi 0,05  maka 
diperoleh hasil rhitung = 0, 213 dan 
signifikan pada 0,000. 
Untuk dapat memberikan penafsiran 
mengenai besar kecilnya koefisien korelasi, 
dapat dilihat pada ketentuan yang 
dikemukakan oleh Sugiyono (2012:257) yang 
terdapat pada tabel 4 sebagai berikut. 
 
Tabel 4. Pedoman Interpretasi Koefisien Korelasi 
Interval Koefisien Tingkat Hubungan 
0,00 – 0,199 Sangat Rendah 
0,20 – 0,399 Rendah  
0,40 – 0,599 Sedang 
0,60 – 0,799 Kuat 
0,80 – 1,000 Sangat Kuat 
 
Berdasarkan pedoman interprestasi 
koefisien korelasi, maka pengaruh kebiasaan 
bermain game on line terhadap kreativitas 
belajar siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah 
1 Pontianak berada pada kategori “Rendah”. 
Selanjutnya untuk mengetahui besarnya 
pengaruh kepercayaan diri terhadap interaksi 
sosial siswa, di lanjutkan dengan analisis 
koofisien determinasi (Kd) dengan rumus 
sebagai berikut Kd = r² x 100% di dapatkan 
hasil sebesar 39,43%. Berdasarkan hasil 
perhitungan koefisien determinasi dapat 
ditafsirkan bahwa kebiasaan bermain game 
online berpengaruh sebesar 39,43% terhadap 
kreativitas belajar siswa. Jadi dapat dinyatakan 
bahwa kebiasaan bermain game online cukup  
berpengaruh terhadap kreativitas belajar siswa. 
 
Pembahasan 
1. Kebiasaan Bermain Game On Line 
Hasil penilitian menunjukan bahwa 
perkembangan game on line yang semakin 
meningkat menjadi salah satu media yang 
digemari oleh orang-orang baik dari anak-
anak, remaja, dewasa bahkan orang tua. Smart 
(2010:16) mengungkapkan bahwa game 
diciptakan sebagai salah satu sarana hiburan 
yang lebih interaktif. Dengan penciptaan 
game online yang lebih menarik dan 
interaktif, maka akan menarik perhatian bagi 
penikmat game online. 
Game on line sangat mudah untuk 
diakses oleh siapa saja, selain itu game online 
juga bisa didapatkan secara gratis. Inovasi 
yang terdapat pada game on line semakin 
menarik perhatian bagi pengguna game. 
Tersedianya fitur-fitur yang menarik dalam 
game online, sehingga membuat tampilan 
pada game menjadi lebih menarik sehingga 
semakin banyak yang mengakses game. 
Penggunaan game on line yang membuat 
penggunanya bisa menghabiskan waktu 
berjam-jam untuk memainkan game on line 
dikarena tersedianya tampilan-tampilan dalam 
game yang lebih baik dari tahun ke tahun.  
Dari hasil data analisis kebiasaan 
bermain game online yang digunakan peserta 
didik kelas VIII SMP Muhammadiyah 1 
Pontianak dapat dikatakan cukup yaitu 
mencapai skor 72% dengan kategori cukup 
baik yang berarti peserta didik cukup aktif 
dalam menggunakan game on line.  
 
2. Kreativitas Belajar 
Hasil penelitian menunjukan kreativitas 
belajar merupakan hal yang sangat penting 
bagi peserta didik. Kreativitas belajar tidak 
hanya hal yang berhubungan dengan 
penemuan atau penciptaan suatu barang baru 
oleh peserta didik, namun bagaimana cara 
peserta didik menyelesaikan masalah-masalah 
yang ia hadapi. Semiawan dalam Hidayatullah 
(2016:3) mengungkapkan bahwa kreativitas 
merupakan kemampuan untuk memberikan 
gagasan-gagasan baru dan menerapkannya 
dalam menyelesaikan sebuah permasalahan. 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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Peserta didik yang memiliki kreativitas tinggi, 
akan memiliki berbagai cara untuk bisa 
mengatasi masalah-masalah yang sedang ia 
hadapi.  
Kreativitas belajar menunjang 
meningkatnya prestasi peserta didik dalam 
belajar. kreativitas belajar peserta didik bisa 
berupa bagaimana cara mereka belajar, 
metode yang mereka gunakan, keaktifan 
peserta didik dalam belajar, bagaimana cara 
mereka menyelesaikan masalah-masalah 
mereka dalam belajar, bagaimana cara mereka 
memnafaatkan lingkungan dengan belajar. 
Torrance (dalam Asrori, 2008:40) 
mengungkapkan bahwa kreativitas adalah 
proses kemampuan individu untuk memahami 
kesenjangan-kesenjangan atau hambatan-
hambatan dalam hidupnya, merumuskan 
hipotesis-hipotesis baru, dan 
mengkomunikasikan hasil-hasilnya, serta 
sedapat mungkin memodifikasi dan menguji 
hipotesis-hipotesis yang telah dirumuskan.  
Dari hasil pengolahan data inventori 
yang disebarkan ke peserta didik, untuk 
mengetahui kreativitas belajar peserta didik, 
dapat diperoleh skor 73% dengan kategori 
cukup tinggi dan berarti peserta didik cukup 
tinggi kreativitas belajarnya. 
 
3. Pengaruh Kebiasaan Bermain Game 
On Line Terhadap Kreativitas Belajar  
Hasil penelitian menunjukan bahwa 
game on line tidak hanya dimainkan oleh 
anak-anak saja, namun remaja, dewasa 
bahkan orang tua juga memainkan game 
online. Tampilan game online yang semakin 
interaktif dan menarik sehingga membuat 
semua kalangan tertarik untuk 
memainkannya. Misnawati (2016:1) Game 
adalah aktivitas yang dilakukan untuk fun atau 
menyenangkan yang memiliki aturan sehingga 
ada yang menang dan ada yang kalah. 
Tampilan game yang semakin menarik 
sehingga membuat para penikmat game 
merasa semakin seru dan asik ketika 
memainkan game on line. Game on line yang 
memiliki tampilan semakin interaktif, 
sehingga para pemain game bisa memainkan 
game dan bisa langsung berinteraksi dengan 
pemain-pemain yang lain dalam waktu yang 
sama.  
Kreativitas belajar sangatlah perlu 
dimiliki oleh setiap peserta didik. Karena 
kretivitas belajar sangat berperan penting 
untuk peningkata prestasi peserta didik. 
Menurut Hurlock (1978:2) mengemukakan 
bahwa kreativitas dianggap sebagai suatu 
proses adanya sesuatu yang baru, apakah itu 
gagasan atau benda dalam bentuk atau 
rangkaian yang baru dihasilkan. Semakin 
meningkatnya kreativitas belajar peserta 
didik, maka peserta didik akan memiliki 
berbagai ide atau gagasan dalam belajar, 
sehingga prestasi peserta didik pun 
meningkat.  
Game on line bukanlah satu-satunya 
yang berpengaruh terhadap kreativitas belajar 
peserta didik. Hanya saja peneliti lebih 
mengkhususkan pada game online. Sebab 
dilihat dari kenyataan yang ada peserta didik 
yang menggunakan game on line untuk 
meningkatkan kreativitas belajar mereka. 
Dengan memanfaatkan fitur-fitur game yang 
menarik untuk menggambar, melatih 
membaca dengan membaca peraturan yang 
ada di game online, menyesuaikan waktu 
untuk belajar dan memainkan game online, 
dan lain-lain. 
Dapat disimpulkan bahwa terdapat 
pengaruh yang positif antara kebiasaan 
bermain game on line terhadap kreativitas 
belajar siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah 
1 Pontianak. Hal ini dikarenakan peserta didik 
menggunakan game on line dengan baik yaitu 
belajar untuk berinteraksi dengan orang lain, 
belajar mengatur waktu yang baik sehingga 
bisa memainkan game on line dan juga bisa 
belajar, meningkatkan kreativitas 
menggambar dari fitur-fitur game yang 
menarik.  
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil analisis data, secara 
umum dapat disimpulkan bahwa terdapat 
pengaruh positif signifikan antara kebiasaan 
bermain game on line dengan kreativitas 
belajar. Secara khusus dapat disimpulkan 
sebagai berikut: (1) Kebiasaan bermain game 
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online peserta didik kelas VIII SMP 
Muhammadiyah 1 Pontianak tergolong 
“Cukup Baik”. Artinya peserta didik cukup 
aktif memainkan game online (2) Kreativitas 
belajar peserta didik kelas VIII SMP 
Muhammadiyah 1 Pontianak tergolong 
“Cukup Tinggi”. Artinya peserta didik cukup 
memiliki kreativitas dalam ide atau gagasan 
yang baru, memiliki kreativitas dalam 
memecahkan masalah-masalah belajarnya, 
memiliki kreativitas dalam menciptakan hal-
hal baru (3) Terdapat pengaruh kebiasaan 
bermain game online terhadap kreativitas 
belajar siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah 
1 Pontianak. Ini dapat ditafsirkan bahwa 
semakin baik kebiasaan peserta didik bermain 
game online, semakin tinggi kreativitas 
belajarnya. Sebaliknya, semakin tidak baik 
kebiasaan peserta didik bermain game online, 
semakin rendah kreativitas belajar peserta 
didik. 
Saran 
 Mengacu dari hasil penelitian diatas, 
maka disarankan hal-hal sebagai berikut: (1) 
Peserta didik SMP Muhammadiyah 1 
Pontianak dengan mengetahui dan memahami 
kebiasaan bermain game online, diharapkan 
peserta didik dapat memanfaatkan kebiasaan 
bermain game on line dengan baik dan bisa 
lebih kreatif dalam memainkan game on line. 
Dengan cara bisa membagi waktu untuk 
bermain game on line dengan aktivitas yang 
lainnya dan bisa mengetahui kelemahan dan 
kelebihan yang dimilikinya dari kebiasaannya 
memainkan game on line (2) Peserta didik 
SMP Muhammadiyah 1 Pontianak dengan 
mengetahui kreativitas belajar yang 
dimilikinya, diharapkan bisa memanfaatkan 
kreativitas belajarnya dengan baik serta bisa 
mengembangkan menjadi lebih baik lagi. 
Caranya belajar dengan menggunakan 
metode-metode belajar yang baru, seperti cara 
belajar dengan visual dengan cara belajar 
melalui gambar dan vidio, membaca buku 
yang tidak hanya tulisan namun terdapat 
gambar atau ilustrasi. Untuk belajar dengan 
audiotif dengan cara belajar sambil 
mendengarkan musik, belajar dengan 
berdiskusi dengan teman agar lebih mudah 
memahami dan mengingat materi, membaca 
buku sambil diucapkan dengan suara pelan 
untuk lebih mudah mengingat, bisa dengan 
merekam saat guru mengajar untuk 
didengankan kembali. Untuk belajar dengan 
kinestetik bisa dengan cara mengunjungi 
tempat-tempat yang berhubungan dengan 
materi pelajaran, belajar sambil 
mempraktekannya, mengikuti kegiatan seperti 
kesenian, olahraga, dan bakti sosial (3) Bagi 
guru bimbingan dan konseling diharapkan 
dapat mengarahkan peserta didik dengan 
memberikan inventori untuk melihat 
kebiasaan-kebiasaan yang dimiliki oleh 
peserta didik dan memberikan motivasi 
kepada peserta didik agar bisa meningkatkan 
kreativitas yang dimilikinya.   
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